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ビジネスゲームによる数理的社会認識の育成
一 中学校社会科における ｢ベーカリーゲーム｣の場合 一






















































われは,YBG (横浜国立大学 ビジネスゲーム)が提供 している ｢ベーカリーゲーム｣を
使用ゲームとした｡




ンの材料として冷凍のパ ン生地を購入 し,それを 1日寝かして翌日に焼 く作業に入り,翌々





























て行われたものである｡ 2つめは,参加 した生徒は経済を正規の授業できちんと学習 して
いるという被験者のゲーム参加のための適格性である｡ これは,初学者でありながらも,
経済的知識を身に付けていることをゲーム参加の前提条件と考えたからである｡













対象学年 ･教科 第 3学年社会科
参加生徒数 各33名
授業時間 2時間 (115分連続 ･休憩含む)
使用ゲーム ベーカリー (12チーム仕様)会計情報は一部標記を平易化 した
配布資料
ゲームシナリオ (B4版 1枚,大学で配布するものと同じもの,事前に配布) ･ア

























のアンケー トで描かせ,ゲーム後に加筆 ･修正 も認めた｡
･損益モデル
次に,損益モデルの理解度を見るために,ベーカリーの経営戦略を自由記述させる中
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のルールで,製造 したパ ンが売れ残ればそのまま廃棄するしかないようになっており,そ
の分の売上原価 (原材料費と製造費用の計500円)が全 くの損失になる｡また,機会損失
とは,需要に対 して供給が不足 した状態で,販売機会を逸 した利益のことである｡これは
会計上実際の損失としては計上されないが,･この値が大きいと,ゲーム遂行上 客の信頼
度が低下 し,客が店に寄り付かなくなるようになっている｡ 本研究では,各チームの製品
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一 中学校社会科における ｢ベーカリーゲーム｣の場合 -
ベ丁力リー 剰余金











































(順位)を散布図に表 した (図 6)｡その結果,
両者には相関が見 られなかった｡
図 5 生徒の描画例
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図 6 ゲーム成績 (GP:ゲームの順位)とビジネスモデル理解 (BM)
(◆:A校,● :B校)
4.2 損益モデルの理解とゲームパフォーマンス













層 (5-8位),下位層 (9-12位)の3グループに分け,グラフ表示 した (図 7, 8,
9)0
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図7 B校のP比 ･Ds比 (上位チーム)[P比 :◆右目盛,Ds比 :『左目盛]
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図8 B校のP比 ･Ds比 (中位チーム)[P比 :◆右目盛,Ds比 :■左目盛]
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プラスに増大 している｡ それに対 し,中位チームは,P比もDs比も大きくゼロから離れ
た極端な値を取ることがあっても,徐々にDs比がゼロに接近 し,P比がプラスに転 じて
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6 結論
本研究の研究課題は次の4点であった｡
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